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Los juegos presentados en este libro utilizan las funciones 
propias de su microordenador: sonido, color, gráficos de alta 
resolución, carácteres gráficos definidos por el usuario, etc. 
Por dicho motivo, estos programas sólo sirven para el Spec- 
trum y difícilmente pueden adaptarse a otros productos. 

Aparte del propio juego, el estudio de estos listados le 
enseñará numerosas técnicas de programación que le serán 
muy útiles para desarrollar sus propios programas. 
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NOTAS CONCERNIENTES A LOS PROGRAMAS 


Los programas han de ser tecleados tal como se reprodu- 
cen. Pueden grabarse en casette al objeto de evitar tener que 
volver a teclearlos cada vez que se utilizan. Para ello emplee 
la instrucción 


SAVE “nombre” 


sustituyendo nombre por el nombre del programa a grabar. 
Ejemplo: Para grabar el programa BOMBARDEO AEREO, 
pulsar 

SAVE “BOMBARDEO AEREO” 


y apretar la tecla ENTER una vez apretadas las teclas PLAY y 
RECORD del magnetófono. Para recargar un programa hay 
que rebobinar la casette hasta el inicio del programa (algunos 
magnétofonos disponen de un contador, el cual resulta muy 
útil, siempre y cuando haya tomado la precaución de anotar 
el número que figura en él antes de hacer la grabación) y 
pulsar LOAD “nombre”. Por ejemplo, si quiere recargar el 
programa BOMBARDEO AEREO, hay que pulsar 
LOAD “BOMBARDEO AEREO” 

y apretar la tecla ENTER. 

Al objeto de reducir los errores al máximo, los listados de 
los programas han sido reproducidos fotográficamente. Si sus 
programas no funcionan, hay que verificarlos atentamente, 
vigilando de modo especial los puntos siguientes: 


— líneas omitidas 
— números de líneas equivocados cio 
— errores de pulsación (mucha atención para no confun 


la letra O y el número Ø, o la letra | y el número 1). 
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Un portaviones enemigo se ha aventurado por las aguas 
territoriales y no hace caso a los requerimientos. A los man- 
dos de su Mirage 2000, debe destruirlo antes de que constitu- 
ya una amenaza para su base. Para disparar pulse una tecla 
cualquiera. 


8 
₪ 
2 
5 
El 
₪ 
y 
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Exocot 


140 LET bb=bb40,2 
CET INT bb 


l THEN LET 

LET eyzas+l ET nz -i 
שד‎ ey (50 THEM GO TO 300 
FOR i=l TO 10 


EXT i 
eo TO 109 
Te x 


iT AT 


AT 58-98 
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„ie E 
qio 
A 145+CHR$ 
328 20 LET 
1090 LET $ 
1040 LET 
1050 LET 
1060 LET 


Burs 1474CHR5 143+ 


ase 
3usa 
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nunu 


| 


CamScanner 


Su misión consiste en destruir la ciudad que está sobrevo- 
lando, con objeto de poder aterrizar. A cada pasada, su avión 
vuela más bajo. No puede lanzar una bomba (pulsando una 
tecla cualquiera) hasta que la bomba precedente haya alcanza- 
do su objetivo o el suelo. Cuando el avión haya aterrizado lo 
se haya estrellado contra Un edificio), queda registrada la 
puntuación, así como el récord del día. Si este juego le parece 
demasiado difícil, puede variar los límites de la ciudad (8 y 


23, línea 870). 
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Bombardeo aéreo 


100 , 92+: 


10 INK 4 
139 BRENT AT y,x;a$ (wW); 


158 ie kiea THEN GO TO 170 7 
GREENS (4,x+3) <>n$ THEN 


AND by=0 AND 
+1: LET by=3+ 


170 IF Sieve 
x<>31 THEN LET bx 
THEN GO SUB 558: 


CLF ĈI Ee SO =d 


PATATA) 
7 


| 


IF. למ‎ THEN LET 5 


390 INK 
408 PRINT דה‎ 2,3; "Puntos ג‎ 
419 PRINT "Puntuación Maxima 


iri 
439 FOR 151 TO 100 
i 


449 NEXT 
450 IF INK <>"" THEN GO TO 45 


o 

460 PRINT AT ÀS. Si Otra 7%; 

470 LET c&=INK 
F rg 


5 


va 
. THEN Go TO 47 
2"n" THEN GO TO Ba 


510 INK 
320 CLS 
530 STOP 


552 IF by»21 THEN L bu =ĉ 
ssa REINO AT b1, חא‎ e 


y 
F 8 THEN p 

ET gO THEM PRINT AT by,b 

590 RETURN 
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Bombardeo aéreo 


sla FOR isi TOS 


1% ו ו 
S+CHRS 14d 5‏ 


kej ke 
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Procure dirigir su cienpiés robot el tiempo más largo posi- 
ble. El ha de alimentarse con las flores azules (las flores rojas 
están envenenadas) sin salirse nunca del cuadro o recortar su 
propio cuerpo. La dificultad reside en que su longitud aumen- 
ta una unidad en cada comida, lo cual hace que los desplaza- 
mientos cada vez resulten más complicados. Emplee las teclas 


<B>, <A>, <B> y «Zo. 


Q- ARRIBA 
I -LEQUIEFDA 
P- DERECHA 


- bBA Jo 


£»8 THEN 
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Cienpiós 


a IF fl=i THEM LET fl=0 GO T 


PRINT AT, acl,y) al1,x)jns; 
Fi isi To l 


mmm 


ニー ビ ビビ‏ מס 


CAM 


“otra 
i GO TO 540 


TO 550 
THEN RUN 


sd „aŭL,x);n$; 


„ul ,ail,xl;CHAS 
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Cienpies 


1060 RETURN 


תי 


o 


に すま すす する まま] 


₪ 
₪ 
a 
a 
a 
a 
a 
a 
₪ 
5 
a 
5 
a 
a 


3 
4 
E 
1 


ב 


NEXT i 
RETURN 


o לש‎ be papo papa fois JJ ef p 


(RND #3) +1 
(RNDS201 +1 
IPY, PX) «»ns THEN 


i 
2010 RENT AT py px i bs; 
2030 RETURN 
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El ladrón se ha escapado, llevándose el botín. (Está repre- 
sentado por un as de pique). Se esconde en la ciudad, y 
usted tiene treinta minutos para encontrarlo y detenerlo. Aten- 
ción, ¡no se precipite! Efectivamente, si se echa sobre él sin 
pensar, tiene todas las posibilidades de que se le escape de 
entre los dedos. La mejor manera de cogerlo es alcanzarlo de 
lado. (Es eficaz si actúa de repente, a condición de que no 
falle). Si no se siente demasiado seguro de sí mismo, atáque- 
le de cara, lo cual es más fácil pero mucho menos eficaz, ya 
que no resulta tan discreto. Otro consejo: no intente perse- 
guirlo; no le daría ningún resultado, pues es más rápido que 
usted. Observe sus movimientos, como si fuese un detective. 
Cuando vea que da vuelta, acérquese sin hacer ruido y sor- 
préndalo en el momento preciso. Pero, recuerde, ¡el tiempo 
va pasando! 

Desplazamiento: 

«MI»: arriba 
><: izquierda 
<P>: derecha 
<Z>: abajo 
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Porsocución 


キチ ネネ オチ チチ 
19 REM すき EDUCTON + 


前 本 用 を で 
4a LET r=Q 
45 INK 2 


EN LET dy=dv: 


J; “Tiempo 
80 TO 599 
x 


y 
ipu,pxi =v$ THEN 


„PXI <>n 3 THEN 
p 
ng; 


3 
0 Ti 5 tvy ,vx)<>n3 THEN 
GO SUB 552 


419 IF SCREENS tvy,¥x) cons THEN 
50 TO 380 
420 IN 


" THEN GO TO きき 


a 
510 IF ris THEN LET ras 
INK 2 


20 
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אא 


Parsecución 


PRINT AT 6,10;"Muy tarde 1!‏ הב 
530 


“são PRINT 


‘gga PRINT AT 14. 
axima ALPO 1a,10; "Otra 7"; 


AT 10,10; "Puntos :";s 


¡"Puntuacion M 


THEN L 
RETURN 
ET < 


tyvecy ,KVACXI 
LET vy=vy+cy 


769 

779 

738 

780 

300 LET と 

510 RETURN 

320 CLS 

630 INK ₪ 

335 PAPER 4 
349 FOR 156 TO 


31 
850 PRINT AT 3,1; CHRS 88; 
872 PRINT AT 20,1 CHAS 383; 
NEXT i 


1000 NEXT 
1010 PAPER 3 
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Pornocución _ 


1020 230 

1030 x 

1040 LET vu=py 

1060 PRINT AT vy VX; va; 
1000 LET xvavx 


1090 LET yvavy 
1100 GQ SUB 1230 


INK 2 
1120 PRINT AT py PX; P%; 
LET x x 


iRND+:30) +1 
(RND+20) +1 
טסו‎ PA Cons THEN 


5 


LET_s=s 
1510 60 ro iĉa 


22 


impulsado por CamScanner 


impulsado por CamScanner 


¡Vaya a practicar deportes invernales sin riesgo de romper- 


se una pierna! Láncese desde lo alto de la pista e intente 
pasar por el mayor número posible de puertas sin chocar con 
los palos. Utilice las teclas >5< y <8> para cambiar de 
dirección. 


it -5\ /10=INT 
sUB 360 
KZlOSINT (k⁄18 
THEN LET dx=- 


THEN LET dx 


25 


F 
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Slalom —————— mm 


slib; 
„31: bt4yb$ 
9 


=-dx 
PRINT AT su 
ROKE שש‎ 
PRINT AT 


INK 1 
PRINT AT 5 


INK a 
NET k 


PRINT, BT. 15,7; "Puerta(is) 
rr AĴ 13,7; "Otra Baja 


go TO 250 


Go TO 300 
RUN 


ロロ Pi ロロ ロロ 
“NN AC イイ rm ri 


ID EO A CN EN ONO, 
FE E Eu E LJ) EJ EZ 


e fe fe fe f> LI LI LIGILI LILO 
Misha 


+ 
hn 


G fh 


TO USR "e"-1 


144 
145 


T+b$+b$+CHRS 
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Slalom 
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Hay veintiséis cocos suspendidos de un árbol. Van cayen- 
do de manera aleatoria y usted ha de intentar atrapar el mayor 
número posible de ellos con ayuda de un cesto. Utilice las 
teclas <A> y <$> para desplazar el cesto y la barra espacia- 
dora para parar. 
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Bajo ol cocotoro 


E 
PRINT AT bu,b 
d go To 100 


144+0HR5 


₪ eo 1 
EEE 


HEX-43-1 
+ 


zamam 


VHT Dr A 


(RND 


8,5 HEN 8 


2020 LET by=a 
3030 RETUR 
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Bajo el cocotero 


FOR 15088 "a" TO USR 41 
READ 3 

POKE i.a 

NEXT i 

RETURN 


MEME 
らら - ら に らら らら 
% 
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Dos jugadores se enfrentan para dividirse el espacio vital. 
Cada uno de ellos debe esforzarse, mientras va desplazándo- 
se, de no cortar jamás su trazado o el de su adversario, sin 
salirse del rectángulo de la pantalla. Utilice las siguientes 
teclas: 


Jugador de la derecha: <I>, <J>, <K> y <M> 
Jugador de la izquierda: <W>, <A>,<S> y <Z> 
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Trazos 


45-"2"|-)455"00( 
THEN LET LE 
THEN LET LE 
THEN LET LE 
THEN LET LE 


GO TO 472 
THEN 60 TO きき 


330 

400 

412 

420 

9 סד 80 2430 

gree ' THEN GO TO 44 
a 

459 

450 

4 


‘He ganado el 
derecha”; 
19.31; tai" a :זג"‎ 


5,0; ABE ganado ei 
zquie da 


THEN” so to 62 
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CamScanner 


Trazos 


T d$=INKEYS 
LET gen REM co TO 0 
nº THEN RUM 


ココ ココ 


l El ~I fo KLO KA 


TO] 


1803 
1019 
1923 
1239 
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Procure avanzar con el tanque evitando las minas que 
están colocadas al azar por el ordenador. Para dirigir el tan- 
que, utilice las teclas >> y «M». Si encuentra el paso 
bloqueado, puede hacer explotar una mina disparando uno 
de los diez proyectiles de que dispone, pulsando la tecla <Z>. 


EY 
(25595) 1(x5=d5) 


impulsado por CamScanner 


Tanque 


SLs 
BORDER 7 
PAPER 7 


TO USR "b" 
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65 
E CamScanner 


Tanque 


a 
1 
Jan NEXT 1 
790 NES ps =CHRB 144 
LET EE 


i 
LET pa=cieni 


360 NEXT i 
LET ra=rgimi amb 
FOR 151 TO 7 


sim sans 
t 


1970 RETURN 
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He aquí un juego que requiere bastante destreza. Debe 
intentar marcar el mayor número posible de puntos, eliminan- 
do las letras que son presentadas por la computadora. Utilice 
las teclas «WP (arriba), <Z> (abajo), <A> (izquierda) y <P> 
(derecha). 

Atención: debe eliminar las letras por orden alfabético, 
evitando los obstáculos que se encuentran dispuestos al azar 
sobre la pantalla, y ello dentro del tiempo límite. (El tiempo 
que queda aparece en la parte baja de la pantalla). Cuando 
todas las letras estén eliminadas, el juego continúa con una 
letra suplementaria. 


1 
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Allaboto 


au GO SUB 


100 FOR 

110 LET d$ 

139 LET dh 

40 LE - 

„iaa IF dha. I iem LET dx=dh: LE 
dy=0 


Aa שי‎ dv<>0 THEN LET dysd¥ LE 
T 
sa “er 2-1 


Q INK ü 
230 PRINT AT 21,0;"Tiempo :“ IN 
< 

250 "EE 201 THEN GO TO 480 
280 LET px esas 


Ut 
ו‎ 
(i +64) FREN LET 


5541: BEEP 12: GO TO 386 
309 IF roda THEN LET px=xp: L 
ET py=yp 

319 INK 2 


320 PRINT AT yp,xping; 
349 PRINT AT. ל‎ ipi 


: 113 
382 PRINT AT up,xpins; 
399 PRINT דה‎ PY PR N$; 


INK q 
490 PRINT AT 18,6; "Tiempo trans 
curcido” 
of IF INKEY Ee 


Sea INK ü 
532 PRINT דה‎ 13,10; "Puntos 


‘saa PRENT A „6; ion + 
₪ T 16,6; "Puntuacion M 
sao PRINT, AT 13,10; "Otra ?"; 
NKEY 


“ THEN GO TO Si 


THEN GO TO 59a 
on" THEN GO TO 59 
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Alfabeto 


(RND#30) 41: LET 
Taj E 
ipy, px) CHAS 8 


"a" TO USR "8-1 
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Su microordenador le invita a una cacería de patos. Los 
patos vuelan de derecha a izquierda por la parte alta de la 
pantalla. Usted se desplaza mediante las teclas <5> y <8>. 
La tecla <6> le permite detenerse. Puede disparar tantos car- 
tuchos como quiera, pero sólo van a pasar 20 patos, y su 
objetivo es abatir el mayor número posible. Para disparar, 
pulse la tecla <7>. Si alcanza un pato, conseguirá un punto, 
y lo verá caer batiendo las alas. 
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La Cara del pato, 


iso I 
60 1 
CN ₪ 
ed z 
QO P 
SN L 
RIO I 
o TO 
40 L 


o USR " 
são TO USR "9 

220 
450 
450 
470 
20 
430 
20 
20 
20 
19 

4 Res 1444+0HR53 145 

a L 144+CHR35 145 


の 
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La Caza del pato 


Td 
Ler dà 
PRINT AT 


YE 
HEM 60 TO 933 
THEN RUN 


dxinzensens 
thi; 
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0,0,0,15,31,0,0,0 

63,124,254,255,255,0,9 

0,0,254,255,255,124,12 

0,0,0,125,240,0,0,0 

3,29,42,3,9,5,8,20 

146,84,56,254,56,64,14 
48 
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La Caza dol pato 


ビビ 
らら ちら 


mm に ビビ デビー 
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Si desea prepararse para participar en los Juegos Olimpi- 
cos, ahora podrá entrenarse para correr los cien metros, inclu- 
so los días de lluvia. Ponga dos dedos sobre las teclas <9> y 
<0> y aguarde la orden de salida. Intente hacer el recorrido 
en menos de diez segundos, pero ¡cuidado con las salidas 
fallidas! 
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Sprint 


PRINT 


TORRE 147; 


,LiCHRS 143; 


ion 


PRINT aT 
PRINT AT 
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Sprint 
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NT AT 0,10; "Preparados 


TO 100 
NKEY $ 
en 


HEN GO TO 2000 
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Después de un largo viaje sin gravedad, no resulta nada 
fácil aterrizar con una nave espacial; pero con ayuda de su 
ordenador podrá entrenar sin peligro. Debe poner su nave 
sobre una de las cuatro zonas destinadas al efecto. La direc- 
ción a derecha e izquierda puede hacerse con ayuda de las 


teclas de control del cursor. 
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AT 8 
AT anh; c$; 
AT a,nx;ns; 
l,nxims; 


אח)-(8/ | 


¿“La nave 
a; "Punto 


“otra 


56 


Aterrizaje 


Aterrizaje 
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su fórmula |, intente recorrer la mayor distan- 
pone de dos velocidades, las cuales 
medio de las teclas <1> y <2>. La 
ante las teclas <N> y <M>. En 
lo marcha a doble rapidez. Pero, 


Al volante de 
cia posible, Su coche dis; 
pueden seleccionarse por 
dirección se gobierna medi. 
segunda velocidad, su vehicu 
¡cuidado con el accidente! 


EN LET t= 
dg="n"1)+(d3$="m 
(941,4) cong TH 


a. 


+ {RND 40.5) -(RND 


LET rx=rn 
59 
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Gran promio 


IF rxorw THEN LET rx=erm 
0 


a 
PRINT AT vy V; NG; 
4 


PRINT AT 21, 
ROKE 23892,2 


o 
PRINT חה‎ 8 


ius; 


vu kl, vxi VI; 
FOR j=1 TO do 4 
NEXT 

1 שי 
INK q‏ 

BRINE AT 3,3;"Km recorridos 
IF INKEY$<>"" THEN GO TO 50 


PRINT AT 14,18; “Otra 2º; 


va 
TRES GO סד‎ 530 
“THEN RUN 


TO USR 4141 


POKE i,a 
NEXT i 
LET r$=2"aaa" 
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La Là Là GI CI LA CI CI LI NI NI NINI NJ PI NI DINO MM 


DADA LI LIMU = MC =d R f> Ca D M RS => 
ב‎ ELI EU E E EU E EU KU EU KU A KD LU LA EZ LA 


o 
SISSI 


IA ESA 
らら らら らら らら らら G ら らら らら 


Gran premio | 


ES MO O D הו כו‎ 


CTA 
בב‎ 
Se OF 


61 
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Intente atravesar el campo de batalla con su tanque, evitan- 
do las minas que están colocadas al azar por el ordenador. 
Cada vez que alcance la parte alta de la pantalla, se inicia un 
nuevo recorrido. Para dirigir el tanque, utilice las teclas <A>, 
<P> y <SPACE>. 


63 
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Campo do minas 


as PAPER 2 
da FOR i=l TO N 

«SINT [PND429141 
18 LE LET PX ZINT IRMD4131 +1 
18 ERrNT AT TU Px mB 
30 NEXT i 
ga FOR i=1 TO 15 
SQ PRINT AT i Oi MM; 
80 PRINT AT i SLs ms; 
70 NEXT A 
qa 4 , 
SS LET JX SINT (RND#20) +6 
9. 


S PRINT AT dy, ji i$; 
a 


3 
ĉi 
99 NEXT í 
2 
3 
Zi 


LET r5= INKEY 5 


Nano Da noto seke e p e pt 
œ 


Tü 590 


IF sr THEN LET (== 
PRINT AT 10,10; “puntos 
PRINT ל‎ 13,5; "Puntuacion $H 


B PRINT AT 18,10; “Otra 7"; 
LET rs=INKEYE 

IF r3="' THEN GO TO 450 

IF rz:»"n" THEN RESTORE : 8 


MEXT i 

LET 1 
LET disdi-20 
ELS 
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Campo de minas 
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En este juego, debe bombardear con ayuda de su avión 3 
las cifras que se encuentran en la parte baja de la pantalla a 
fin de añadir sus valores a su suma de puntos. Para soltar 
una bomba, pulse una tecla cualquiera. Cada cifra alcanzada 
aumenta el número de bombas disponibles. 


67 
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Numerix 


5 IF by 0 THEN LET 
Moy Ex)! IF ceconé THEN 


IF buco THEN PRINT AT by-1 
PRINT AT bu bx; b$; 
IF buso THEN FOR 1 סז‎ 5 


RETUAN 
INKO 

PRINT AT 10,10;"Puntos : "5; 
r THEN LET r=s 

4 13,6;"Puntuacion H 
ו‎ AT 18, „395 oes 7"; 


INRE 
THEN co To 820 


* THEN GO TO S 
"n" THEN GO TO 


32 
L144+CHRS liSens 


146 
s+ns+n5 
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Numorix 


ET aso 
R IR 
RETU (RNOX9) +1 
LET (RND230) +1 
LET (RHD33) +19 
LET םה‎ (4,x) ONS THEN G 
1305 
O LET usINT (RNDS7) 


uss OR usd THEN GO TO 18‏ של 


DATA 8,9, 
DATA 40,1 
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Este es un juego que se acostumbra a ver en los cafés. 
Gracias a su computadora, ahora podrá jugar con él sin gastar 
ni un céntimo. El objetivo del juego es muy sencillo: intentar 
destruir una pared de ladrillos con ayuda de una pelota que 
debe ser relanzada con su raqueta. Cada ladrillo que rompa 
le proporciona un punto. Cuando el muro ha sido destruido 
por completo, aparece otro nuevo. dispone de diez pelotas 
para intentar conseguir el mayor número posible de puntos. 
Utilice las teclas <B>, <f> y <SPACE> para desplazar la 
raqueta. 


וד 


n 
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La parod 


Sa co SUB 730 

60 INK 2 

70 PAPER 7 

ad PREN T aT bu EXE NH; 

dus‏ ספ 

100 CE 

110 ie PEN Tbu, bx) <205 THEN 
LER a dy: LET +1: BEEP 0,9 
1, 

120 aj AT by bx; bg; 

130 by=20 AND ABS ibx-rx-3 


1 THEN Fae To 412 
148 IF by=28_AND bx>3 AND bx <23 
THEN PRINT AT by.bx;n$;: LET bx 


29 THEN BEEP 


mo (dia tt 
da=d 
EEN LET 0ב‎ 
do 


fY, CX; C 8; 
THEN ĜO SUB 1210 


nos : "is 


IF sorl THEN LET cias 
PRINT AT 10,6;"Puntuacion M 


T 15,11;"Otra 9"; 


5 
LET j32INKEVS 
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GO TO 559 


(RND42) -0.51 + 


Y $ 
HEN GO TO 879 
THEN RESTORE 


Ico SIET A 
KAS JAG E FE KS LJ EJK) ZE E 
nu 


FOR 1-1 TO 30 = 
PRINT AT פההס;ג,8‎ 143; 
NEXT i = 


bx; n$; 
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Saltando de un helicóptero en vuelo, intente alcanzar el 
blanco situado en el suelo. Una primera presión sobre una 
tecla le hará caer verticalmente en caída libre. Una segunda 
presión provoca la abertura del paracaídas. Entonces el des- 
censo sigue con más lentitud y con un ángulo de 45 grados 
por efecto del impulso del viento. Cuanto más espere para 
abrir el paracaídas, menos será desviado. Pero, no espere 
demasiado, pues por debajo de los cien metros el paracaídas 
no se abrirá. 


EDE LM KI Ku 


THEN PRINT AT D,DiM 
LET 8 
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Paracaidas 


TO 140 
TO 140 


NK ₪ 
PRINT AT 19,10;"Puntos : “ 
14,10;"Otra 2"; 
NKEY $ 

“THEN GO TO 8 
“nº THEN RUN 
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a.a 


252,245, 


= 
a 


IDO 


Paracaidas 
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Está solo, abandonado sobre un planeta defendido por 
robots asesinos. El suelo está sembrado de minas las cuales 
debe evitar necesariamente. Las minas están representadas 
en la pantalla mediante estrellas rojas. Al comenzar el juego, 
hay cinco robots preparados sobre el terreno. Sin perder ni 
un segundo, los robots se precipitan contra usted siguiendo 
siempre el camino más corto. Afortunadamente, los robots 
son ciegos y no pueden ver las minas situadas entre usted y 
ellos, lo cual le permitirá, siempre que se desplace adecuada- 
mente, eliminarlos. Para ello utilice las teclas: 


<0> «W» «E» 
«A» «D» 
«2» <X> <C> 
según la dirección elegida por usted. La tecla <S> puede ser 
empleada como última ayuda, le permite trasladarse a una 
posición determinada al azar (con riesgo de caer sobre una 
los a 9 sobre uno de los robots). Una vez eliminados todos 
salta Pots el juego sigue con un robot suplementario. Si 
| sobre una mina o un robot le mata, aún no está todo 
Perdido, Tiene cinco vidas. 
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Robo 


10 CEM 


Pc 


ב 


eL 
a IF 

LET ,1128: Ga To 48 

31 $ THEN GO TO 

2 rti,8),r(i,11;ng 
2 ,PY, CK; CS; 

a x 


THEN 60 TO 
isd 


THEN co 


y HEN LET nr=nr+i 
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F nh>0 THEN LET firen 


RINT AT 8 
IF INKEVS* 


LET h 
LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
THEN LET 
hg=TNT iRh 
“puntos ¡3 
IF nh=1 THEN GO TO 1009 
FOR i TO nh-1 
PRINT AT 21,154iihSi 
NEXT i 
INK 2 
PAPER é 


FOR 150 TO 31 
PRINT דה‎ msi 
PRINT חהם‎ m3) 


+1 15; 
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EDITORIAL NORAY ra ו‎ n 


211 1149 BARCELONA 


ZX SPECTRUM - 
CÓMO SE UBA ç 


QUÉ ES, PARA QUE sinye y 
or Tim | שי‎ 


wena comen mi faradon 


PROFUNDIZANDO EN EL ZX SPECTRUM 
por Dilwyn Jones 


Para los que no se contarmen con ca 


prolundiza en ios secretos del 24 

protundzar en el ROM, coma v 
dmensones, en este vi 

información necesara 


ZX SPECTRUM, APLICACIONES PRÁCTICAS 
PARA LA CASA Y LOS PEQUEÑOS NEGOCIOS 
por Chris Callender 

El 2% Spectrum es un ordenador que no 
En esta obra si 
hogar y el negoco. 
calendario, etc 


SOFTWARE CINTA CASSETTE INCLUYENDO LOS 15 PROGRAMAS QUE SE TRATAN EN E 
SPECTRUM, APLICACIONES PRÁCTICAS PARA LA CASA Y LOS PEQUENOS NE! 


CÓMO DISEÑAR SUS PROPIOS JUEGOS PARA EL ZX SPECTRUM 
por Ramón Rovira (en preparación) 

Ese lro está concebido para que cada uno pueda diseñarse sus propios juegos y no 
© carar y jugar con los ya clasicos y repetitivos. De forma clara y con ejemplos p 
ears etelgertes, de aventuras, marcianos, etc. 


COMMODORE 64, QUÉ ES, PARA QUÉ SIRVE Y CÓMO SE USA 

por D. Ellershaw y P. Schofield / 
En esta obra se enseña de modo simple y sencillo cómo dar los primeros pasos Daren 
fan. Conectario, cómo emplearlo y cómo aprovecharlo al máximo adjuntando un vocabuiara de 
fwd mis comprensible el manejo del ordenador 


NOMMODORE 64, APLICACIONES PRÁCTICAS PARA LA CASA Y LOS PEQUEÑOS 
NEGOCIOS por Chris Callender ; 
nor 64 es un ordenador que no sio sirvo para juegos. En esta bra se eme 
Peas para el hogar y ei negoco. Duectonos, contada, praticas, stocks, calenda 
SOFTWAR 


pince programas 


AN EN EL LIBRO 
ENTA CASSETTE INCLUYENDO LOS 15 PROGRAMAS QUE SE TRATAN EN EL. USP 
E 64, APLICACIONES PRÁCTICAS PARA LA CASA Y LOS PEQUE 
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